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ABSTRACT 

Information and Communication Technologies (ICT) are present in all our daily lives, but 

their benefit in tourism is evident. This type of technology accompanies the tourist from 

the choice of the destination until after their experience. Information and Communication 

Technologies applied to tourism, and more specifically to museums, are seen as an 

interactive and educational capital that creates a connection between the object and the 

tourist, making their experience more immersive and authentic. The Money Museum and 

the Alviela Science Center are two examples that use this type of technology to transmit 

knowledge to visitors. In times of economic crisis and the closing of museological spaces 

due to the Covid-19 pandemic, museums had to adapt to this situation, allowing 

interaction with the public without leaving home. 
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1. Introdução 

As Tecnologias da Informaça o (TI) sa o ferramentas eletro nicas, que usam 

computaça o para recolher, armazenar e transmitir informaça o. Para Cranmer, Dieck, e 

Fountoulaki, (2020), a importa ncia das Tecnologias da Informaça o no Turismo tem um 

impacto significativo, influenciando e mudando comportamentos de viagem, facilitando 

acesso a informaço es, tomadas de decisa o, facilitando conhecimento e acesso a produtos 

e serviços, bem como a avaliaço es dos mesmos. As caracterí sticas destas tecnologias, que 

se prendem com a capacidade de ubiquidade, flexibilidade, personalizaça o e disseminaça o, 

torna-as extremamente vantajosas, tanto para todos os stakeholders do turismo, como 
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para os turistas em si.  

De acordo com Neuhofer, Buhalis e Ladkin (2014), as Tecnologias da Informaça o no 

Turismo na o sa o uma novidade, alia s, sa o usadas nesta indu stria ha  muitas de cadas. Mas 

o desenvolvimento destas tecnologias revolucionou a forma como o turismo e  feito, 

planeado e consumido, criando assim mais oportunidades e mudanças. Estas Tecnologias 

contribuem para o turismo em cada fase da gesta o da experie ncia turí stica, isto e , para a 

pre -experie ncia, a experie ncia e a po s-experie ncia (Rhee e Choi, 2015).  

As Tecnologias da Informaça o permitem um melhor e mais ra pido acesso a  

informaça o, bem como a sua partilha, diminuindo a dista ncia a s informaço es e pessoas 

(Rocha, 2013), permitindo interpretaça o, imersa o, participaça o, aprendizagem da 

Informaça o (Rhee and Choi, 2015), simulaça o (Alfaro et al, 2005), facilitando o 

aparecimento de um mundo virtual, assente na interatividade, onde o utilizador participa 

na manipulaça o da Informaça o. 

Os museus sa o a u ltima etapa da transmissa o do conhecimento adquiridos atrave s 

das va rias cie ncias, sendo por isso os principais comunicadores de cie ncia. A comunicaça o 

museolo gica pode, para ale m da comunicaça o atrave s de exposiça o, comunicar atrave s de 

Tecnologias da Informaça o. Ja  sa o muitos os museus em todo o mundo e em Portugal, 

tambe m, que utilizam estas Tecnologias, nas suas variadas formas para comunicar 

conhecimento ao pu blico. Neste sentido, e  importante compreender de que modo as 

Tecnologias da Informaça o esta o a ser utilizadas nalguns museus portugueses e de que 

forma estes, fazendo uso das TIC, se adaptaram a  pandemia de Covid 19. Sa o estas as 

questo es a que damos espaço neste artigo. 

 

2. Revisão da Literatura 

As Tecnologias da Informação nos museus 

Segundo Bottallo (2007), a International Council of Museums classifica os museus 
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como “instituiça o sem fins lucrativos, permanente, a serviço da sociedade e de seu 

desenvolvimento e aberta ao pu blico, que adquire, conserva, pesquisa, divulga e expo e, 

para fins de estudo, educaça o e divertimento, testemunhos materiais de seu povo e seu 

meio ambiente.” Pode-se considerar que um museu e  um espaço fí sico onde se fomenta 

uma relaça o entre o Homem e um objeto fí sico museolo gico, sendo um meio de 

comunicaça o que depende unicamente de linguagem na o verbal. De acordo com Bottallo 

(2007), a comunicaça o em museus deve ser fluida, sem contornos fechados e de uma 

forma ativa. 

A museologia, de acordo com os mesmo autores, e  o processo comunicacional 

dina mico entre o Homem e o objeto. Este processo comunicacional deve ser dina mico, 

intuitivo e recreativo, na medida em que deve recriar objetos, refere ncias artí sticas e 

patrimoniais, ou as vive ncias associadas, recriando realidades, apresentando 

interpretaço es, apelando ao sentimento de autenticidade e de realidade do visitante.  

Para Rocha (2013), as Tecnologias da Informaça o sa o formas de comunicaça o em 

massa, que facilitam um construto de uma conscie ncia e interaça o social. A comunicaça o, 

por um qualquer dispositivo eletro nico, quer seja por construça o de palavras, imagens, 

a udio e/ou ví deo, permite influenciar o consumo e maior flexibilidade no processo de 

comunicaça o. O autor defende ainda, que existem tre s caracterí sticas chave na 

comunicaça o atrave s de meios digitais: a hipertextualidade, isto e  a capacidade de 

relacionar diversos textos; a multimedialidade, ou seja, a capacidade de combinar texto, 

imagem, som, e por u ltimo, a interatividade que esta  relacionada com a capacidade de 

interaça o do participante com o meio digital. 

De acordo com Cranmer, Dieck, e Fountoulaki, (2020), existem onze valores 

associados a s Tecnologias da Informaça o: 

• Económico: custos associados; 
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• Ambiental: relacionado a atitudes e comportamentos em relação ao meio 

ambiente; 

• Emocional: relacionado com sentimentos afetos a um produto ou serviço; 

• Funcional: qualidade percebida e expectativas de preço; 

• Social: Cumprimento do uso de produtos ou serviços, ou perceções sobre se as 

ações serão reconhecidas por outros; 

• Epistémico: relacionado à curiosidade ou vontade de experimentar algo novo para 

satisfazer um desejo de conhecimento; 

• Cultural: acesso a informações adicionais; 

• Histórico: aumento do interesse e valorização do valor histórico; 

• Turístico: melhor oferta turística por meio de atividades e recomendações mais 

diversas, com base nas avaliações dos turistas; 

• Experimental: uso direto ou observação indireta de produtos e serviços; 

• Educacional: melhor educação através da personalização de informações. 

Segundo Ch'ng et al (2018) o uso de Tecnologias da Informaça o nos museus e  

conhecido desde a de cada de 60, usado maioritariamente pela curadoria do museu, no 

sistema de gesta o de coleça o, isto e , documentaça o e conservaça o. Com a evoluça o deste 

tipo de tecnologias houve uma mudança de paradigma e a comunicaça o dos museus 

começou a centrar-se mais na experie ncia do visitante e na o tanto no objeto exposto. Esta 

mudança e  um catalisador para um discurso expositivo que envolva as tecnologias, a 

interpretaça o do objeto e o visitante. Estas tecnologias sa o um fator importante para a 

comunicaça o e para a preservaça o sustenta vel da herança cultural, sendo um ativo na 

comunicaça o para grandes audie ncias. As Tecnologias da Informaça o nos museus visam 

facilitar a integraça o da cie ncia no setor cultural. 

Ch'ng et al (2018) realçaram um estudo feito na China que revela que os 
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participantes te m prefere ncias por exposiço es que tenham jogos interativos, realidade 

virtual, reconstruça o de cena rios e design interativo. Sendo assim, pode-se assumir que 

os visitantes de museus querem uma exposiça o interativa e multi-sensorial. 

Algumas das Tecnologias da Informaça o que se podem encontrar em museus sa o: 

realidade aumentada, realidade virtual, projeça o da exibiça o (na o so  um mero ví deo, mas 

com conteu do interpretativo e narrativo), sistema interativo 2D e 3D (com monitores 

touch), multitouch 2D (monitores touch com possibilidade de interaça o entre dois ou mais 

visitantes), exibiça o para dispositivo mo vel, entre outros (Ch'ng et al, 2018). 

Para Cranmer, Dieck, e Fountoulaki, (2020), a realidade aumentada pode melhorar a 

educaça o, a interpretaça o, adaptar informaço es, aumentar a interatividade, o 

envolvimento e o entretenimento nos turistas. Em particular nos museus, a realidade 

aumentada e  reportada como uma experie ncia mais memora vel, mais cativante, imersiva 

e educativa, tornando-os modernos, atrativos e desta forma menos sazonais. 

Segundo Alfaro et al (2005), os museus sa o beneficiados pelo Personal Digital 

Assistants, que basicamente sa o guias multime dias que fornecem dados de texto, som e 

imagem como suplemento ao objeto exposto, por vezes com animaço es, realidade 

aumentada e realidade virtual.  

Segundo Ceipidor et al (2013), umas das Tecnologias mais usadas em museus, tendo 

sido adotado por va rios, e  a Near Field Communication (NFC), que permite trocas de 

Informaça o sem fios, entre dispositivos, que estejam pro ximos. Este tipo de aplicaça o e  de 

uso fa cil e pode oferecer uma variedade de serviços. O museu de Londres, em colaboraça o 

com a Nokia, em 2011, adotou uma NFC em que os turistas que tinham dispositivos 

habilitados para a tecnologia, poderiam ter acesso a visitas guiadas. Em 2010, em Nice, 

desenvolveram um projecto Smart Muse Mobile NFC Guide, que consistia, no uso de co digo 

2D e na tecnologia NFC, em dois museus e no centro histo rico da cidade. O uso de 
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tecnologias semelhantes, tambe m esta  presente num contexto turí stico-cultural, na 

Repu blica Checa, mais especificamente em Brod Abbey e no museu do capito lio, em Ita lia. 

O principal objetivo do uso da tecnologia NFC nos museus e  dar ao utilizador uma 

experie ncia que o envolva, enriquecendo a visita, atrave s de um simples toque no 

telemo vel em que o uso, para ale m de enriquecedor, seja intuitivo, resistente ao erro, 

agrada vel, confia vel e que forneça uma realidade aumentada, dando mais informaça o e 

serviços sobre o objeto em causa.  

Ainda de acordo com os mesmos autores, em Ita lia, na regia o da Liguria, foi 

desenvolvido o projeto de PALM- Cities (Personal Assistant for Liguria Mobile – Citizen), 

que visa melhorar os recursos turí sticos e culturais da regia o, fornecendo um sistema de 

assiste ncia turí stica, que permite ao turista ter acesso a conteu dos personalizados atrave s 

de uma tecnologia contactless. Este projeto piloto foi aplicado no museu Wolfsoniana de 

Ge nova. Os visitantes do Museu Wolfsoniana, podem fazer download do aplicativo mo vel 

“Wolfsoniana”, atrave s do Wi-Fi do museu. Este aplicativo permite ter acesso a um co digo 

2D, que pode ser acionado atrave s da tecnologia NFC e QRcode. Quando se acede ao 

aplicativo sa o oferecidos dois caminhos multime dia, direcionado a crianças ou a adultos, 

para que os turistas possam obter informaça o detalhada em texto, a udio e ví deo, em 

diversos idiomas sobre peças museolo gicas em exibiça o.  

O uso de tecnologias nos museus tem tambe m o seu lado menos positivo, Israel 

(2011), salienta que as Tecnologias da Informaça o no contexto museolo gico podem estar 

associadas a  reduça o ou ause ncia de patrimo nio exposto e Neuhofer, Buhalis e Ladkin 

(2014), afirma que estas tecnologias conseguem funcionar sem um mediador, que por um 

lado reduz custos ao museu em termos de pessoal, mas por outro lado contribui para o 

desemprego e ate  a  extinça o do posto de trabalho. 
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3. Metodologia 

O presente estudo exploratório teve por base uma metodologia fundamentalmente 

qualitativa, através de pesquisa documental sobre o campo de estudo. Essa informação foi 

cruzada com a observação in situ para aprofundar o conhecimento e compreender a 

situação no contexto em que ocorre. 

O investigador para além de ter estado in loco nos museus referidos no estudo, 

realizou visitas virtuais aos mesmos, no sentido de verificar de que modo as tecnologias 

foram potencializadas para se tornarem acessíveis aos visitantes mesmo à distância de 

um clique. Estas visitas permitiram dar resposta a duas questões que tornearam este 

estudo: De que modo estão a ser utilizadas as Tecnologias da Informação e Comunicação 

nos museus? E que papel desempenham estas tecnologias em tempos de pandemia? 

 

4. As Tecnologias da Informação nos museus portugueses: Centro de Ciência Viva do 

Alviela e Museu do Dinheiro 

Muitos sa o os museus que utilizam as mais variadas Tecnologias da Informaça o para 

gerir coleço es e transmitir conhecimentos ao pu blico. Os museus portugueses na o sa o 

exceça o. Para o estudo optou-se pela apresentaça o de dois museus: Centro de Cie ncia Viva 

de Alviela e o Museu do Dinheiro, que utilizam as Tecnologias da Informaça o de forma 

enriquecedora e que por isso, podem ser indicadores de boas pra ticas de utilizaça o das 

TIC nos museus. 

O Centro de Cie ncia Viva de Alviela – Carsosco pio situa-se na localidade de Alcanena. 

Entre as principais tecnologias disponí veis neste Centro de Cie ncia Viva conta-se o 

Geo dromo. Um simulador de realidade virtual, que “transporta” os visitantes para uma 

viagem de 175 milho es de anos, onde teve iní cio a formaça o do maciço calca rio. Este filme 

de realidade virtual esta  associado a uma plataforma robotizada, onde se encontram as 

cadeiras dos espetadores, que acompanham o movimento do filme elevando desta forma 
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a autenticidade da histo ria. 

Para ale m do Geo dromo, o Centro de Cie ncia Viva de Alviela tem tambe m uma 

exposiça o denominada de Quiropta rio, onde se pode ficar a conhecer a vida e o habitat 

dos morcegos. Como estes pequenos mamí feros vivem em grutas, na o existe nenhum 

exemplar vivo em exposiça o, a soluça o encontrada foi uma transmissa o em direto das 

imagens dentro das grutas, onde estes se encontram. Para ale m da transmissa o poder ser 

vista em televiso es dentro do Centro, tambe m se pode seguir em casa atrave s de um link 

disponibilizado no site do Carsospo pio. Este observato rio de morcegos caverní cola foi um 

projeto pioneiro em Portugal e u nico na Europa, ate  2006 (Centro de Cie ncia Viva de 

Alviela – Carsosco pio, 2020). 

O Museu do Dinheiro gerido pelo Banco de Portugal e situado em Lisboa, e  um museu 

gratuito e oferece uma “experie ncia marcadamente interativa que recorre a  tecnologia 

multime dia para mostrar o seu acervo. A museografia na o convencional aposta na criaça o 

de ambientes surpreendentes, capazes de convocar a participaça o do visitante e de 

promover a construça o de conhecimentos” (Museu do Dinheiro- Banco de Portugal). Na 

bilheteira e  dado ao visitante um bilhete que conte m um QRcode e um co digo nume rico. 

Este bilhete e  usado durante toda a exposiça o para aceder a jogos interativos, para isso 

basta colocar o bilhete em cada ma quina, para que o QRcode seja lido e o jogo iniciado. Os 

jogos captam a imagem e a voz do visitante para fins educativos e lu dicos. Para ale m dos 

variados jogos existentes no museu, pode-se depois de realizada a visita, atrave s da 

webpage do museu, aceder do co digo nume rico existente no bilhete da visita. 

Alguns dos jogos e das tecnologias disponí veis no museu sa o o “Trocar – isto e  

dinheiro”, “Sabias que…”, realidade virtual e aumentada, cunhagem virtual de moedas e 

notas e um painel interativo.  

O primeiro jogo consiste na apresentaça o da esta tua do deus grego do come rcio e 

das trocas – Hermes, em que a esta tua tem um formato humanoide com ecra s ta teis e leitor 
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QRcode, onde se insere o bilhete da visita. A esta tua dialoga com o pu blico propondo-lhe 

a troca direta de bens por outras formas de dinheiro. 

Outro jogo disponí vel no museu e  o “Sabias que…”, que consiste numa se rie de ecra s 

ta cteis colocados ao longo da exposiça o, que atrave s do QRcode permite aceder a um quiz 

sobre o nu cleo da exposiça o do museu.  

Este museu encontra-se numa antiga igreja que foi derrubada pelo terramoto de 

1755. Aproveitando este facto, o museu dispo e de um ecra  onde e  possí vel visualizar um 

ví deo de realidade virtual, de como era Lisboa antes do terramoto e o seu edifí cio original. 

Em outro ponto da exposiça o tambe m e  possí vel visualizar, em realidade aumentada, 

a vista sobre a cidade num simulador de miradouro.  

A cunhagem de moedas e notas permite cunhar virtualmente uma moeda e imprimir 

virtualmente uma nota. Nesta cunhagem e impressa o e  reconhecida uma fotografia de 

perfil e de frente, para posteriormente ser virtualmente cunhada e impressa a nota. O 

visitante pode aceder a estas imagens no website do museu, colocando para isso o co digo 

nume rico do bilhete. 

O painel interativo associa a imagem do participante a s moedas. O objetivo e  com o 

bilhete da visita tentar apanhar as moedas, manipulando, rodando e aumentando-as de 

modo a dar a conhecer melhor algumas das moedas expostas no museu. 

 

5. Resiliência museológica face à pandemia 

No dia 18 de março de 2020 foi declarado o estado de emerge ncia pelo governo 

portugue s, face a  pandemia de Covid-19. Este estado veio alterar os ha bitos e rotinas de 

cada cidada o, espaços e afetar os diferentes setores econo micos. Um dos setores que mais 

sofreu com a pandemia e com o estado de emerge ncia foi o Turismo. 

Todos os espaços culturais foram fechados, o que levou a uma crise financeira sem 

precedentes, segundo a Age ncia Lusa, os principais museus europeus tiveram perdas 



Proceedings Book – XII International Tourism Congress (ITC’20), 27-28 October 2020, University Feevale, Brazil 
 

 528 

entre os 75 e 80% das receitas. De forma a manterem a sua atividade e permanecerem 

ativos junto do pu blico, muitos foram os museus e espaços culturais, que se reinventaram 

em e poca de confinamento.  

O relato rio da UNESCO (2020), referente a  resilie ncia dos museus em tempos de 

crise, afirma que 90% dos museus no mundo fecharam portas e que mais de 10% podem 

na o voltar a abrir. A resilie ncia dos museus foi posta a  prova durante a crise pande mica, 

mas a resposta ao fecho forçado destes espaços turí sticos foi ra pida, apostando numa 

presença online assente essencialmente em visitas virtuais. 

E  necessa rio ter em conta que o encerramento dos museus na o foi igual em todo o 

mundo, isto e , em alguns paí ses, os museus tiveram encerrados por completo, enquanto, 

em outros fecharam somente algumas horas no dia. Em Portugal, o fecho dos museus foi 

completo e durou dois meses, tendo estes estado encerrados desde o dia 18 de março ate  

ao dia 18 de maio, dia escolhido pelo governo por ser o Dia Internacional dos Museus. 

O impacto sofrido pelo fecho tempora rio, na o so  afetou a a rea econo mica, mas 

tambe m teve impacto social e cultural, uma vez que os museus te m uma importa ncia 

crucial na conservaça o da herança cultural, mas tambe m e  um espaço onde se promove a 

educaça o (UNESCO, 2020). 

Este relato rio identificou uma se rie de respostas dos museus perante a crise, que 

passam principalmente por promover os mesmos de forma virtual, quer seja atrave s de 

visitas virtuais, quer por uma presença mais assí dua nas redes sociais. Este tipo de 

adaptaça o passa, principalmente, pela utilizaça o das Tecnologias da Informaça o e 

Comunicaça o.  

Segundo o relato rio da UNESCO (2020), os investimentos anteriores neste tipo de 

tecnologias permitiram tornar os museus mais acessí veis de forma virtual, durante a crise. 

Os museus que antes do seu encerramento investiram mais em TI, e que ja  dispunham de 

parte do acervo digitalizado, bem como de alguma infraestutura tecnolo gica e recursos 
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humanos competentes, conseguiram usar os recursos existentes de TI para chegar ao 

pu blico de forma na o presencial. 

Este relato rio divide as respostas digitais dos museus em: digitalizaça o pre via do 

acervo; exposiça o online; redes sociais e atividades especiais. Sendo que a digitalizaça o 

pre via necessita de um investimento anterior a  crise, muitas vezes relacionado com a 

digitalizaça o do acervo para se usar em visitas virtuais e em 360º. Para a exposiça o online 

e  necessa rio digitalizar o acervo e coloca -lo acessí vel ao pu blico, o que podera  acontecer 

durante o fecho do museu e necessita de recursos humanos especializados. As redes 

sociais sa o uma das formas mais fa ceis de um museu se manter ativo durante o isolamento 

e necessita de pouco recursos, facilmente se fara  a partir de casa. Por u ltimo, as atividades 

especiais passam por aplicaço es, jogos educativos, desafios, confere ncias, entre outras. 

Os museus necessitam de uma infraestrutura e de recursos humanos competentes, 

de criatividade e de tecnologia para que desta forma haja uma transiça o digital eficaz e 

eficiente, de forma a levar o museus e todos os seus objetos ao pu blico, que se encontra a  

dista ncia e isolado. 

A NEMO – Network of European Museum Organisations, que promove formaço es, 

informaço es e oportunidades de colaboraça o entre museus europeus e tem como um dos 

seus objetivos elevar o potencial digital dos museus, promovendo o acesso aberto a s suas 

coleço es, apresentou um questiona rio aos museus europeus que pretendeu perceber o 

Status quo dos museus perante a pandemia do Covid-19. 

Este inque rito recolheu informaça o sobre a data de reabertura e identificou as 

pra ticas e polí ticas usadas nesta altura. Foram respondidos perto de 1000 questiona rios, 

em mais de 48 paí ses, maioritariamente europeus, entre 24 de março a 30 de abril. O 

relato rio deste inque rito afirma que entre 4 a 5 museus aumentaram os serviços digitais, 

estando a oferecer uma ou mais opço es digitais. Cerca de 80% dos museus aumentaram a 

sua presença online apo s tre s semanas de fecho e 30% conseguiram adaptar as tarefas 
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dos funciona rios para atividades online. Quarenta por cento dos museus afirma que 

aumentaram as suas visitas online, sendo que dois de cinco museus, aumentaram entre 

10 a 150% a sua procura. Cinquenta por cento dos museus afirma que provavelmente tera  

de descontinuar programas ou desistir de projetos que estavam planeados. 

Ainda segundo este relato rio os museus iniciaram ou aumentaram a sua atividade 

online, principalmente atrave s do uso das redes sociais, de visitas e exibiço es online.  

A NEMO afirma que as visitas online sa o uma importante extensa o dos museus 

fí sicos, mas e  difí cil analisar e comparar este tipo de visitas. A herança cultural digital e o 

envolvimento digital sa o relevantes e te m o seu valor e recomenda um investimento em 

serviços e infraestruturas digitais. 

Durante a pandemia os museus em todo o mundo, incluindo em Portugal, 

enfrentaram uma crise sem precedentes. Durante este perí odo os museus tiveram 

oportunidade de se reinventar e adaptar de forma a mudar o seu paradigma expositivo, 

repensando as relaço es com os objetos e com as pessoas, esta resilie ncia resulta em novos 

desafios e novas realidades. Em e poca de pandemia os museus tiveram que usar os 

recursos existentes, fazendo o possí vel para ultrapassar barreiras fí sicas, neste caso de 

fecho, usando as acessibilidades digitais possí veis. 

Em Portugal foram muitos os espaços museolo gicos, que durante esta fase de 

pandemia, aproveitaram para promover visitas virtuais e experie ncias a 360º, onde se 

pode explorar e adquirir conhecimento a  dista ncia e no conforto de casa. 

Alguns dos sites na internet permitem-nos uma viagem pelos museus e monumentos 

histo ricos, que aliam os seus acervos a imagens a 360º e nos permitem explorar recantos 

e objetos museolo gicos, em Portugal, dos quais se destacam o Google Art & Cultura (locais 

nacionais e internacionais), que associa o Street View com fotos 360º de museus e 

monumentos parceiros; o Portugal 360º, que apresenta fotos 360º, dedicado 

exclusivamente a Portugal e o Cultura Açores – viagem a 360º, dedicado ao arquipe lago. 
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Em Portugal, de entre muitos outros exemplos, alguns museus utilizaram uma ou 

mais das seguintes respostas digitais: digitalizaça o pre via do acervo; exposiça o online; 

redes sociais e atividades especiais. Foi o caso do Museu Calouste Gulbekian, News 

Museum, Museu Nacional do Azulejo, Museu Nacional de Histo ria Natural e da Cie ncia, 

Museu do Fado, Museu dos Coches, Museu das Comunicaço es, Museu do Traje, Museu 

Nacional de Machado de Castro e o Museu de Etnologia, Fundaça o de Serralves, Galerias 

Romanas, Dinoparque, Museu da Paisagem, entre outros. 

Desta forma estes espaços museolo gicos e tantos outros pelo mundo tornaram-se 

acessí veis a partir de casa. Este acesso virtual aos museus permite tornar a sua presença 

constante e a sua atividade relevante. 

 

6. Conclusão 

As Tecnologias da Informaça o nas suas mais variadas formas sa o u teis para a 

indu stria do Turismo, quer para as empresas e destinos, como para os turistas. 

Israel (2011), defende que se deve utilizar as Tecnologias da Informaça o como um 

meio para ligar o patrimo nio exposto e o mundo digital. Sa o instrumentos digitais que 

quando articulados com estrate gias de comunicaça o permitem uma experie ncia 

enriquecedora para o turista. 

As Tecnologias da Informaça o no contexto museolo gico sa o ferramentas de exibiça o, 

que podem permitir visualizar o intangí vel, atrave s da representaça o de tempos idos, 

aliando informaça o e tecnologia de forma a enriquecer a experie ncia do visitante, 

tornando-a mais aute ntica e educativa. 

Para Bottalo (2007), e  essencial a existe ncia de uma comunicaça o mais fluida e 

aberta, consequentemente, e  relevante ter uma comunicaça o natural, com interaça o entre 

o objeto e o visitante, por oposiça o a  comunicaça o museolo gica mais cla ssica, em que o 

objeto esta  exposto e o visitante apenas o observa e le  as informaço es existentes.  
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O uso de Tecnologias da Informaça o como meio de comunicaça o digital para com os 

visitantes e  uma forma sustenta vel de preservar a herança cultural, de forma a se 

comunicar, tanto para um indiví duo como para uma multida o (Ch'ng et al, 2018). O uso 

das Tecnologias consegue fazer chegar a Informaça o mais longe, a mais gente e de forma 

ra pida e eficaz. 

Baseado em Cranmer, Dieck, e Fountoulaki, (2020) os valores atribuí dos a s TI, 

quando implementadas de forma sustenta vel, devem permitir o acesso a  cultura, 

enriquecendo o valor histo rico, associando o produto a um sentimento, aguçando 

curiosidade de forma a ser educacional, oferecendo experie ncias turí sticas, tendo sempre 

em consideraça o a proteça o ambiental e social, a sua funcionalidade e valor. 

Nos museus o uso das Tecnologias da Informaça o deve ter em consideraça o a 

sustentabilidade da comunicaça o atrave s das suas mais variadas formas: realidade 

aumentada, realidade virtual, projeça o da exibiça o, sistema interativo 2D e 3D, multitouch 

2D, exibiça o para dispositivo mo vel, Personal Digital Assistants, NFC, entre outras. 

Estas tecnologias, em contexto de pandemia, revelaram a sua importa ncia, em que 

os museus, embora fechados ao pu blico, puderam comunicar com os seus visitantes e 

mostrar as suas exposiço es, cumprindo assim a sua funça o. 

Segundo o relato rio da UNESCO 2020, as perdas de receitas dos museus foram 

elevadí ssimas e ate , possivelmente, devastadoras para alguns espaços museolo gicos. A 

resilie ncia dos museus, em forma de adaptaça o digital, foi ra pida e eficaz.  

O uso das Tecnologias nos museus, durante a crise, na o teve lucro econo mico, no 

imediato, mas permitiu que continuassem a comunicar cultura e a transmitir 

conhecimento, e principalmente a estarem ativos e presentes. Os museus que durante a 

pandemia usaram as Tecnologias da Informaça o tiveram maior exposiça o nos meios de 

comunicaça o online. 

O uso de Tecnologias da Informaça o nos museus, para ale m de os tornar mais 
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atrativos e de aumentar o seu grau de exposiça o, podera  garantir o seu reconhecimento a  

dista ncia em tempos de crise e de fecho, mas tambe m, fazer chegar o seu conhecimento a 

futuros visitantes, que planeiam viajar, escolhendo visitar um museu com que ja  teve 

contacto pre vio, mesmo que virtualmente. 

Em suma, as Tecnologias da Informaça o em museus sa o uma vantagem, porque 

permite um estudo pre vio e uma digitalizaça o do seu acervo e uma transmissa o do 

conhecimento de uma forma interativa e atrativa, mas tambe m eficaz, que permite ao 

visitante usufruir de um enriquecimento cultural, quer seja in loco, quer seja a  dista ncia 

de um clique. 
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